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Carissimi Players, 

ed eccoci qui tornati al nostro 
consueto appuntamento dopo la pausa 
natalizia con un sacco di cose da 
raccontare. 
Sul fronte videogames l'anno è 
veramente iniziato col botto: dopo 
un gennaio insolitamente ricco con il 
nuovo capitolo di Rainbow Six e con lo 
straordinario Leggende Pokémon Arceus, 
si arriva a veri e propri pezzi da novanta 
in uscita in febbraio a cui dedichiamo lo 
spazio che meritano. 
Elden ring è il nuovo capolavoro di 
un genere che non stanca mai, che 
appassiona sempre e che lascia sempre 
impressi nella memoria i giochi usciti. 
Horizon forbidden west apre l'anno delle 
esclusive PlayStation che già a primavera 
inoltrata vede comparire l'attesissimo 
Gran Turismo 7 e Forspoken che si 
annuncia come una piacevole sorpresa. 
Lato Microsoft, oltre alle roboanti novità 
di borsa con acquisizioni che lasciano 
intravvedere strategie ardite, poche 
uscite per non dire nulla. Ad onor del 
vero la fine del 2021 ci ha regalato un 
capolavoro come Halo di cui è giusto 
parlare ampiamente ancor oggi. 
Il prossimo mese ci accompagnerà Grid 
Legends per cui è previsto in omaggio il 
cappellino pre gara, l'ennesima esclusiva 
del nostro network per i nostri lettori. 
Vi raccomandiamo di essere veloci come 
i piloti protagonisti a prenotarlo perché le 
quantità sono ovviamente limitate. 
Per fortuna come di consueto c'è sempre 
tanta carne al fuoco. 
Buona lettura e alla prossima 
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la prova di Elden Ring il'nut 
From Software scritto da ( 


ELDEN'RING 


aver potuto giocare in 
anteprima Elden Ring è una 
di quelle piccole fortune che 
gli appassionati ci invidiano 
sicuramente, visto che 
l'attesa per questo gioco è 
davvero ai massimi livelli 
per i fan della serie 


Iden Ring è atteso dal E3 2019 

e il lavoro dietro a questo gioco 

risale addirittura al 2017, ren- 

dendolo di fatto il prodotto dalla 

più lunga gestazione per From 
Software, ma anche il più promettente 
viste le premesse. 
Come tutti sanno Hidetaka Miyazaki non è 
l'unica penna dietro la scrittura di questa 
opera, l'ospite speciale che ha curato tutta 
la creazione del mondo di gioco, delle 
creature e della lore dietro a queste è il 
leggendario George R. R. Martin, scrittore 
della serie di libri da cui è tratto Il Trono di 
Spade. 
Già il solo annuncio di questa collabora- 
zione ha contribuito a puntare tutti i riflet- 
tori su Elden Ring e messo sottopressione 
From Software come mai prima d'ora ma 
la gestione del progetto da parte degli svi- 
luppatori è stata davvero impeccabile, con 
l'annuncio nel 2019 che è stato seguito da 
un rigoroso silenzio stampa fino a giugno 
2021, dove è stata annunciata la data di 
uscita su console e PC, poi posticipata al 
prossimo 25 febbraio 2022 vista l'uscita 
anche per le nuove console next-gen. 
Il network test ci ha permesso di pro- 
vare il gioco in una buona porzione di 
mappa, lasciandoci la completa libertà di 
azione in quella che dovrebbe essere la 
prima zona del gioco, una vasta pianura 


popolata da diversi tipi dimemici e da una 
buona quantità di dungeon secondari, ma 
una volta presa in.mano la situazione e 
spolpato ogni centimetro di.questa.zona; 
ci siamo resi conto che ci trovavamo di 
fronte ad una porzione incredibilmente 
minima di quello che sarà poi Elden Ring. 
L'incipit è iconico, dopo una breve intro- 
duzione al mondo di gioco ci troviamo ad 
affrontare un mini dungeon che funge da 
tutorial per.il gioco, dove ci vengono in- 
trodotte le meccaniche basi di Elden Ring 
e ci viene dato un assaggio di combat- 
timento con un boss finale.tutt'altro che 
impegnativo, ben lontano dagli standard 
di difficoltà che troveremo nel gioco. 
Una volta aperta la mappa open world 
ci viene data un'indicazione per prose- 
guire nel gioco e trovare il primo Luogo 
di Grazia, la reincarnazione dei falò dove 
è possibile riposarsi, ripristinare la vita e 
come da tradizione, far respawnare tutti i 
nemici nel mondo di gioco. 

Dal primo “falò” in poi, Elden Ring 

si apre in tutto il suo splendore, 

lasciando la completa libertà al 

giocatore di esplorare la zona, con 

il sapiente level design di From 

Software che ci invita a farlo fin dal 

primo istante. 
Come di consueto gli sviluppatori si sono 
impegnati a nascondere diversi elementi 
all'interno della mappa di gioco, facendo 
capire fin da subito come l'esplorazione 
di ogni anfratto, dungeon secondario o 


pvo capolavoro 
ieorge RR. Martin 


accumulo di rocce visto in lontananza sia 
fondamentale per il miglioramento delle 
nostre abilità e per arrivare preparati alle 
insidie che Elden Ring ha in serbo per noi. 
Gli sviluppatori poi non solo incoraggiano 
caldamente l'esplorazione, ma la rendo- 
no incredibilmente più facile e piacevole 
rispetto al passato con l'introduzione del 
salto da sempre assente nei souls e di 
Tempesta, un destriero che oltre a velociz- 
zare l'esplorazione è anche fondamentale 
per raggiungere determinati luoghi altresì 
inaccessibili e molto altro. 

Questa sorta di cavallo-alce potrà essere 
richiamatorsolo durante le fasi nella 
mappa aperta e mai durante i dungeon 
principali o secondari e oltre ad essere 
l'unico mezzo per fare una sorta di doppio 
salto che ci permetterà di raggiungere 
delle zone sopraelevate, gli sviluppatori 

lo hanno dotato di una barra della vita e 
hanno introdotto in Elden Ring un sistema 
di combattimento a cavallo che in più 

di un'occasione ci ha salvato la pelle in 
situazioni particolarmente affollate. 

La possibilità di montare in sella ci per- 
mette di fuggire da un gruppo di nemici 
particolarmente ostico per poi tentare 

un approccio più ragionato, ma anche 
approcciarci a uno scontro direttamente 

a cavallo visto che il sistema di combatti- 
mento a cavallo risulta ottimo e soprattut- 
to contro nemici base è parecchio effica- 
ce. Certo From Software non ci permette 
di abusarne in quanto la barra della vita 


per Tempesta è limitata e una volta perso 
il nostro fido destriero, dovremo recarci ad 
un Luogo di Grazia per riaverlo, perciò sta 
a noi bilanciare al meglio questa mecca- 
nica e usarla solo nei momenti opportuni. 
Meccanica che come abbiamo detto, non 
c'è durante i Legacy Dungeon, le missioni 
principali di Elden Ring. 
Durante l’unico Legacy Dungeon che 
abbiamo potuto provare, ci siamo 
ritrovati di fronte al classico level 
design ormai iconico di Miyazaki, 
dove in ogni anfratto, imboscata e 
stanza del “livello” ci è sembrato a 
tutti gli effetti di giocare a un Dark 
Souls 4 e ciò non può che far piacere 
ai fan di From Software. 


Di certo c'era il rischio di perdere un po' 
di quella qualità di level design che da 
sempre caratterizza le opere di Miyazaki, 
ma da quanto abbiamo potuto vedere du- 
rante il nostro test, il level design rimane 
una caratteristica fondamentale all'interno 
di Elden Ring e la firma di Miyazaki si 
vede non solo nei dungeon, ma anche 
durante l'esplorazione della mappa aperta, 
rendendo di fatto Elden Ring un'opera 
incredibilmente fedele ai dettami From 
Software, ma segnando anche un impor- 
tante passo avanti per quello che saranno 
poi anche i lavori futuri. 

Elden Ring ci ha conquistato in poche 

ore di gioco, in una zona di mappa che è 
praticamente un 10% del gioco nella sua 
interezza eppure già ci è bastato a convin- 
cerci, a dirci che dal 25 febbraio verremo 
rapiti da quello che con molta probabilità 
sarà il nuovo capolavoro From Software. 


ancora tanti interrogativi 
ci sono, soprattutto dal 
lato narrativo, ma più che 
chiederci se verrà gestito 
bene tutto il comparto 
creato da Martin e da 
Miyazaki, la questione che 
ci facciamo è piuttosto 
come verrà gestito, a quali 
strabilianti avventure e 
storie magiche ci porterà 
questo Elden Ring, perché 
per il resto sappiamo già 
che sarà epico 
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PlayStation: un anno impo 


continua la convivenza forzata tra l'ormai anziana e incredibilmente esperta Playstation 4 e la neonata, 
con ancora parecchi problemi di reperibilità Playstation 5 ma finalmente i titoli tosti arrivano 


4 


ony sta facendo tutto il possi- 

bile per far progredire questa 

nuova generazione di video- 

game e quest'anno sembra 

che siamo veramente arrivati 
al punto di svolta, al canto del cigno defi- 
nitivo per quella che è stata una gloriosa 
generazione di console, che a partire dal 
prossimo anno dovrebbe finalmente la- 
sciare campo libero al nuovo che avanza. 
Sulla scarsa reperibilità della nuova PS5, 
Sony sta lavorando per migliorare la si- 
tuazione, ma ci vorrà del tempo visto che 
la crisi dei semiconduttori dovrebbe finire 
indicativamente per il 2023 e nel frattem- 
po, la casa nipponica ha prolungato la vita 
di PS4, mantenendone attiva la produzio- 
ne a differenza della cugina Xbox One che 
è uscita di produzione a inizio anno. 
Quindi non c'è da temere, c'è ancora tem- 
po per trovare una PS5 e fare il passaggio 
e nel mentre verrà matenuto questo regi- 
me di convivenza tra le due console, ma 
come dicevamo, da quest'anno potrebbe 
cominciare ad assomigliare sempre più a 
una convivenza forzata visto che nel 2022 
Sony spingerà sull'acceleratore con delle 
esclusive di grande rilievo che finalmente 
ci faranno assaggiare la vera next-gen. 


Già a partire dai prossimi mesi ci trove- 
remo tra le mani due esclusive di peso 
come Horizon Forbidden West e Gran 
Turismo 7, mentre durante l’anno arriverà 
God of War: Ragnarok e Forspoken, con 
solo quest'ultimo che non sarà disponi- 
bile per Playstation 4, mentre gli altri tre 
titoli first party avranno la loro versione 
old-gen, sperando che i compromessi non 
siano tali da comprometterne l'esperienza 
di gioco. 


Horizon Forbidden West 

Le avventure di Aloy riprendono da 

dove le avevamo lasciate, con la nostra 
protagonista diretta a ovest verso le Terre 
Proibite, un territorio ancora più pericolo- 
so rispetto a quello dove abbiamo accom- 
pagnato la nostra Cercatrice nel primo 
spettacolare capitolo di questa serie. In 
questo secondo capitolo gli sviluppa- 
tori hanno ampliato tutta l'esperienza 
di gioco vista in Horizon: Zero Dawn, 
proponendo un'ambientazione ancora 
più vasta e fitta di contenuti, con 
l'aggiunta di diverse zone sottomarine, 
anch'esse ovviamente popolate dalla 
nuova fauna meccanica. Ai coccodrilli 
e alle tante tipologie di macchine 
viste nel primo capitolo si 
aggiungeranno delle nuove 
creature mastodontiche, 
come il mammoth visto nel 
trailer di presentazione, 
che ci ha dato un assag- 
gio di quello che sarà il 
gameplay di Horizon 


Forbidden West. 

A prima impatto l'azione ci è sembrata 
incredibilmente più fluida e funzionale, 
soprattutto nelle fasi di fuga dalle mac- 
chine, con Aloy che sfrutta un sistema 

di movimento e arrampicata molto più 
rapido e funzionale dal punto di vista del 
gameplay e non semplice sussidiario 
legato alle sole fasi platform. Le possibilità 
vengono inoltre supportate da una nuova 
serie di gadget tra cui troviamo le granate 
fumogene per celarsi alle macchine e il 
rampino per raggiungere velocemente 

le sporgenze, una sorta di ombrello per 
planare e ovviamente una serie di nuove 
frecce da incoccare nel nostro fidato arco. 
Horizon Forbidden West sarà disponibile 
dal 18 febbraio. 


rtante 


Gran Turismo 7 

Dopo un sesto capitolo sottotono e il 
fortunato ma limitato spin-off Gran Turi- 
smo: Sport, Polyphony Digital è final- 
mente pronta a tornare con un capitolo 
principale del “vero simulatore di guida” 
che affonda le sue radici nella storia di 
Playstation. 

In Gran Turismo 7 ritroviamo la carriera 
GT Simulation, dove attraverso la storica 
mappa potremo acquistare, mettere a 
punto e guidare le auto più belle delle 
storia che fin dal lancio saranno oltre 420, 
tutte riprodotte fedelmente sia dal punto 
di vista estetico, che meccanico. 

In GT7 ogni auto reagirà realisticamente 
al circuito e ci garantirà un altissimo tasso 
di simulazione negli oltre 90 tracciati 
disponibili tra storici circuiti in giro per il 
mondo, tra cui troviamo gli storici Nurbur- 
gring, Suzuka, Tsukuba Circuit e Monza, 
oltre a una selezione di circuiti fittizi creati 
da Polyphony. 

Ad affiancare la modalità carriera ci sarà 
anche la modalità GT Sport, un'intera 
sezione dedicata alle competizioni esport 
dove Gran Turismo è un pilastro portante 
e primo videogioco ad essere ricono- 
sciuto sport olimpico a Tokyo 2020, dove 
l'Italia ha trionfato con la medaglia d'oro di 
Valerio Gallo. 

Gran Turismo 7 è in arrivo su Playstation 5 
e Playstation 4, dal 4 marzo 2022. 


God Of War: Ragnarok 


Per il secondo capitolo delle avventure 
norrene di Kratos e figlio, è di pochi giorni 
fa la conferma da parte di Sony che arri- 
verà durante il 2022, a data da destinarsi 
ancora, ma sicuramente entro l'anno. 

E non possiamo che essere felicissimi 
per la notizia in quanto il primo God of 
War aveva gettato le basi per una nuova 
saga dedicata al Dio della Guerra più 

che solide, con l'introduzione dell'Olimpo 
norreno e una impostazione narrativa e 
di gameplay che fin dalle prime ore ci ha 
conquistato totalmente. 

Kratos invecchiato, Atreus cresce e le 
scazzottate con gli dei del Nord sono 
all'ordine del giorno per questa entu- 
siasmante coppia padre e figlio, che 
accompagneremo in un nuovo viaggio 
attraverso i Nove Regni, un viaggio alla 
ricerca di alleati e di un modo per affron- 
tare il Ragnarok. Fin dall'inizio potremo 
contare sulle abilità di Kratos apprese nel 
primo capitolo, sull'ascia Leviathan e sulle 


leggendarie Lame del Caos e ovviamen- 
te, sull'aiuto di nostro figli Atreus che 
accompagneremo alla ricerca di risposte 
sulla sua vera natura e sul suo legame con 
il Ragnarok. 


Forspoken 

Svelato inizialmente sotto il nome di 
Project Athia, Forspoken è un GDR d'azio- 
ne che vede protagonista la newyorkese 
Frey Holland, una ragazza che viene 
trasportata in un mondo fantastico dove 
magia e mostri popolano dei paesaggi 
mozzafiato, le terre di Athia. 

Nel gioco potremo contare su un sistema 
di combattimento che mixa attacchi 
all'arma bianca con una moltitudine di 
incantesimi che andranno ad accontenta- 
re ogni palato videoludico, in un imposta- 
zione GDR open world che lascerà piena 
libertà al giocatore di esplorare e scoprire 
le meraviglie di Athia, grazie anche ad un 
sistema di parkour intuitivo e rapido che 
ci permetterà di muoverci nel mondo di 
gioco. 

Forspoken è stato creato per sfrutta- 

re appieno le potenzialità hardware di 
Playstation 5 e rappresenta il primo vero 
progetto next-gen del 2022, un tripla A su 
cui Square Enix sta puntando moltissimo 
e che può vantare diversi nomi impor- 
tanti tra i creatori, tra cui troviamo Amy 
Henning (creative director della serie f 
Uncharted), Gary Whitta (co-scritto- f 
re di Star Wars Rogue One) e due 
pezzi da novanta nella colonna 
sonora, Bear McCreary (The 

Walking Dead) e Garry Schy- 

man (Bioshock), un cast che fa 

già ben sperare per la buona 

riuscita di questo attesissimo $ 
titolo. Forspoken è in uscita il 
24 maggio 2022, su Playsta- 
tion 5 e PC. 
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n Assassin's Creed Valhalla: L'alba 
del Ragnarok sarà un DLC di propor- 
zioni colossali, tra i più grandi mai 
creati per quantità di contenuti origi- 
nali. Lo studio francese ha garantito 
un minimo di trentacinque ore di gioco 
complessive, in una mappa grande circa 
un terzo di quella dell'Inghilterra, con tan- 
te nuove meccaniche di gioco ispirate alla 
mitologia norrena, un sistema di combat- 
timento rivisitato e impreziosito con abilità 
e poteri, scelte da compiere e una lunga 
storia da vivere nei panni di Odino. 
Eivor affronterà il proprio destino nei 
panni di Odino, il dio norreno della guerra 
e della saggezza. Scatena i tuoi nuovi 
poteri divini in una disperata missione 
che ti porterà ad attraversare un universo 
mozzafiato. 
Vivi una leggendaria saga vichinga e salva 
tuo figlio mentre un fato oscuro minaccia 
gli dèi. 
Una guerra inizia. Un mondo finisce. È 
L'alba del Ragnarok. 
ESERCITA IL POTERE DI UN DIO 
Assorbi nuove abilità dai nemici sconfitti, 
assumi l'aspetto di un corvo per compiere 
assassinii spettacolari, trasforma la tua 
pelle in magma per proteggerti e molto 
altro ancora. 
UN VIAGGIO NELLA MITOLOGIA NOR- 
RENA 
Eivor dovrà affrontare il proprio destino 
nei panni di Odino e addentrarsi nel mito- 
logico regno nanico di Svartalfheim, uno 


giochi Tripla A 


splendido ma ostile mondo che è appena 
stato invaso. 

AFFRONTA NUOVI NEMICI DI GHIACCIO 
E DI FUOCO 

Affronta gli jotun, i nemici di ghiaccio di 
Jotunheim, e i muspel, i nuovi nemici di 
fuoco di Muspelheim, e poi l'invincibile 
gigante del fuoco Surtr, il nemico più 
pericoloso con cui Odino si sia mai dovuto 
scontrare. 

RIVIVI LA SAGA DI ODINO 

Nei panni di Odino, parti per una missione 
disperata nel tentativo di salvare tuo figlio 
Baldr, imprigionato da un oscuro nemico. 
Il viaggio ti costringerà ad affrontare il tuo 
destino mentre il Ragnarok incombe. 
COMBATTI IN UNA NUOVA ARENA 
Accetta la sfida della valchiria e dimostra 
le tue doti guerriere nell'arena di combat- 
timento. Aumenta la difficoltà per ottenere 
ricompense migliori e affronta nuovi 
nemici e vecchie conoscenze in una serie 
di temibili sfide. 

Contenuto 

Assassin's Creed Valhalla: L'alba del Ra- 
gnarok include: 

* Un codice per scaricare l'espansione* 
L'alba del Ragnarok - Non è incluso un 
disco 

* Una busta contenente una serie di quat- 
tro litografie ispirate alla grafica di Assas- 
sin's Creed Valhalla: L'alba del Ragnarok 


Per accedere all'espansione L'alba del 
Ragnarok occorre possedere il gioco base 


t 


coming soon 


l'espansione più ambiziosa nella 
storia della serie, durera più di molti 


Assassin's Creed Valhalla. 

Acquistando e installando il gioco tra il 

10 Marzo e il 9 Aprile 2022 il contenuto 
aggiuntivo verrà sbloccato direttamente 
sulla console. 

Assassin's Creed Valhalla: L'alba del 
Ragnarok potrà quindi contare su una 
longevità pari a quella di un normale vide- 
ogioco Tripla A, anche se probabilmente 
tra missioni secondarie e ed esplorazione 
libera le ore di gameplay aumenteranno 
un bel po: Tutti questi contenuti sono pro- 
posti a un prezzo di lancio tutt'altro che 
generoso, che tra l'altro non può essere 
bypassato in alcun modo visto che il DLC 
non è incluso nel Season Pass dell'Anno 1, 
ma probabilmente Ubisoft è convinta che 
la qualità del DLC giustifichi il prezzo. 
“Abbiamo ampliato tutti i pilastri fonda- 
mentali di Valhalla, dal combattimento 
alla furtività, dal puzzle all'esplorazione” 
ha spiegato Mariana Gosteva, producer di 
Ubisoft Sofia. “Abbiamo creato un'espan- 
sione che possa offrire qualcosa di com- 
pletamente nuovo a giocatori di ogni tipo. 
Il nuovo sistema di gioco che consente 

a Odino di acquisire i poteri dei nemici 
offre grandi opportunità per diversificare 
e rinnovare l'intera esperienza, e i poteri 
offrono un modo completamente nuovo 
godersi il gioco”. 

Sarà sicuramente interessante scoprire se 
oltre alla quantità, anche la qualità dell'e- 
sperienza sarà all'altezza delle aspettative. 
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considerato da molti 
addetti ai lavori come la 
“Killer app” di Xbox Series 
X/S, Halo Infinite è stato 
vittima di un annuncio non 
semplice in seguito alle 
numerose critiche degli 
utenti, che dal trailer non 
erano rimasti soddisfatti 
dallo stato dei lavori 
(ricordiamoci di Craig the 
Brute), Microsoft e 343 
Industries si sono visti 
costretti a rimandare il 
rilascio del gioco, con 
conseguente salto della 
finestra di lancio delle 
nuove console, periodo per 
il quale Halo Infinite doveva 
fungere da apripista. 
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opo circa un anno e in un mo- 
mento storico dove Microsoft si 
trova in un vero e proprio stato 
di grazia, Halo Infinite è final- 
mente arrivato sugli scaffali e il 
lavoro fatto da 343 Industries rimarrà nella 
storia perché mai ci saremmo aspettati di 
trovarci di fronte ad uno dei migliori Halo 
di sempre. 
Partendo dalla campagna in singolo, 
Halo Infinite abbraccia definitivamente 
un'impostazione open world, una scelta 
che da anni sembrava quasi scontata 
vista l'impostazione di gioco al quale ci ha 
sempre abituato la serie, fin dai primissimi 
capitoli. 
Halo Infinite si presenta con un 
gameplay corposo e fedele alla serie 
e possibilità di esplorazione mai così 
vaste e tatticamente funzionali. 
Il passaggio ad una impostazione quasi 
totalmente open-world, eccezion fatta 
per alcuni livelli con struttura più classica, 
è una manna dal cielo per la varietà e la ri- 
giocabilità del titolo, che porta il giocatore 
ad esplorare la mappa per completare 
tutte le side-quest e raccogliere i vari 
collezionabili, tra cui troviamo elementi 
cosmetici da utilizzare nel multiplayer del 
gioco. 
L'esplorazione è resa ancora più interes- 
sante grazie all'utilizzo del rampino, la 
nuova feature che più stupisce in Halo In- 
finite. Il rampino ci permette di aggrappar- 
ci a quasi tutti gli elementi della mappa, 
permettendo una esplorazione verticale 
ben coadiuvata dal game design e inoltre, 
l'uso del rampino è estremamente intui- 
tivo e permette non solo di muoversi attra- 
verso la mappa, ma può essere utilizzato 
anche per catapultarsi addosso ai nemici 
e finirli con un attacco melee, oppure e 
questa è stata una scoperta durante le 


nostre sessioni di gioco, lo si può usare 
per prendere oggetti distanti da lanciare 
poi addosso ai nemici o anche le armi 
sparse per la mappa. Il bello dell'ottimo 
lavoro di 343 Industries è che nessuno di 
questi utilizzi alternativi ci viene spiega- 
to in un tutorial o con particolari icone 
a schermo, ma il tutto viene da se in 
maniera intuitiva al giocatore, rendendolo 
di fatto un chiaro esempio di ottimo game 
design. 
Per quanto riguarda lo shooting, fin 
dai primi combattimenti ci si rende 
conto di essere a casa, in quanto 
Halo Infinite non snatura i dettami 
classici della serie e si presenta come 
un'ulteriore “Combat Evolved” 
Le armi e i nemici classici della saga 
ritornano protagonisti in questo capitolo 
e fungeranno ancora una volta da carne 
da macello per il nostro Spartan, ma a 
differenza dei precedenti Halo, in Halo 
Infinite l'apertura ancora maggiore delle 
mappe di gioco, renderà il tutto un po' più 
complicato per il nostro John-117 visto che 
mai come in questo capitolo il numero di 
nemici da affrontare è maggiore rispetto 
al passato, ma conseguentemente anche 
le risorse, i ripari e la mobilità a nostra 
disposizione sono aumentati, permetten- 
doci di sfruttare appieno tutte le nostre 
capacità per battere gli Esiliati. In più di un 
occasione siamo stati messi a dura prova 
dalla IA nemica, che soprattutto a livelli 
di difficoltà più alti comincia ad essere 
molto scaltra e in alcuni casi lascia dav- 
vero poco spazio agli errori, con alcune 
sezioni che forse risultano un pelo troppo 
punitive. Per fare un esempio, in una delle 
primissime boss fight contro un Elite 
dotato di occultamento e Lama al Plasma 
basteranno davvero pochissimi colpi 
per morire e ci troveremo ad affrontarlo 


pere inaspettato 


in uno spazio particolarmente angusto. 
Proseguendo capiremo poi come il gioco 
ci stai in realtà preparando a quello che 
successivamente diventerà un nemico 
comune da affrontare (seppure con meno 
vita e spazi ben maggiori). 

Quindi non vi spaventate, Halo Infinite è 
una sfida che va presa con impegno, ma 
grazie al suo incredibilmente ben fatto 
game design, la curva di apprendimento 
è perfettamente bilanciata e vi permetterà 
di divertirvi per l'intera durata della cam- 
pagna singleplayer, che salvo particolare 
cazzeggio in giro per la mappa, dovrebbe 
tenervi compagnia per circa 15-20 ore di 
gioco. 

Passando invece al multiplayer, come 
sapete l'intera esperienza multigiocatore 
di Halo Infinite è free-to-play e disponibile 
per tutti gli utenti Xbox e PC Windows e 
con questa mossa Microsoft ha fatto dav- 
vero centro, conquistandosi una buona 
fetta di mercato che altrimenti difficil- 
mente avrebbe preso Halo Infinite e che 
magari, convinta dall'ottimo multiplayer, 
deciderà di acquistare il gioco completo 


hox: 


per godersi l'ottima campagna in singolo. 
A differenza di altri FPS multiplayer Halo 
Infinite abbraccia una impostazione 
vecchio stampo, con un'azione sempre 
frenetica e skill-based, ma mai caotica e 
sempre più ragionata rispetto ai concor- 
renti FPS sul mercato. 

Nessun loadout, le armi si trovano nella 
mappa e dovremo essere braci ad adat- 
tarci e a saper usarle tutte, a ricordarci 
ogni angolo delle mappe di gioco e a 
muoversi sempre e bene nelle arene. Il 
time to kill è quello storico della serie dove 
tra scudi e vita, non basteranno pochi 
colpi ben assestati per guadagnarsi la 
kill, ma il nemico andrà inseguito, tenuto 
sotto da ripetute raffiche e magari finito 
con un attacco melee o una granata 
adesiva. Halo Infinite nel suo multiplayer 
è un vero ritorno al passato degli shooter 
arena nei classici Deathmatch a squa- 
dre, Cattura la Bandiera e Roccaforti che 
vengono alternate nella playlist principale 
del gioco, ma inoltre getta uno sguardo 
anche alle battaglie più ampie in Grande 
Battaglia a Squadre, dove ben 24 giocatori 


Veva bisogno: 


si scontrano in una mappa più ampia del 
solito, dove verranno sfruttati appieno i 
vari veicoli disponibili e le armi a lunga 
gittata come il letale fucile da cecchino. 
Anche qua il lavoro nel level design è 
stato impeccabile, visto che nonostante le 
distanze e il numero di giocatori, le partite 
risultano sempre ben bilanciate e mai no- 
iose. Già nei primi mesi di vita il supporto 
post lancio al gioco da parte degli svilup- 
patori è stato eccelso, con i fix che sono 
arrivati tempestivamente in seguito alle 
segnalazioni dei fan (come per la ecces- 
siva lentezza di progressione nel Season 
Pass) a riprova di quanto Microsoft punti 
molto al multiplayer di Halo Infinite per il 
futuro e tirando le somme, non possiamo 
che dargli ragione visto che stavolta 343 
Industries ha sfornato davvero un capola- 
voro, sia dal punto di vista del singleplayer 
con una campagna eccezionale e ricca di 
divertimento, sia per un multiplayer che 
terrà impegnati i giocatori Xbox per parec- 
chio tempo e che in un panorama ormai 
molto casual e estremamente legato ai 
vari “meta” dei giochi. 


una ventata di aria fresca gun in adito ritorno al passato dove quello che 
conta sono le capacità del giocatore. 
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coming soon 


copri i caratteristici combatti- 
menti del pluripremiato studio 
di sviluppo PlatinumGames con 
BABYLON'S FALL insieme a 
un massimo di altri 3 giocatori, 
oppure affronta da solo la Tower of Babel 
in questo nuovo GDR d'azione in coope- 
rativa. 
Dopo la scomparsa dei babilonesi, resta 
solo la loro grande torre “Ziggurat". 
Ora un nuovo impero è arrivato per sac- 
cheggiarne le rovine e recuperare i suoi 
leggendari tesori. Unisci le forze a quelle 
di altri Sentinel, soggetti a cui sono stati 
impiantati con la forza i Gideon Coffin, 
reliquie che conferiscono poteri impareg- 
giabili ai pochi sopravvissuti. 
Scegli il tuo stile di gioco con diverse 
armi, ciascuna con abilità e tecniche 
diverse. Personalizza il tuo equipag- 
giamento per sfruttare fino a 4 armi in 
qualsiasi momento. Esplora una ricca 
ambientazione fantasy ispirata ai dipinti a 
olio medievali. 
Ascendi verso la gloria scalando la tor- 
reggiante Tower of Babel e scoprendone i 
fiabeschi tesori. 
Solo padroneggiando i poteri del tuo 
Gideon Coffin realizzerai appieno il tuo 


Tower of Bahel 


potenziale e diventerai abbastanza forte 
per sopravvivere alla cima e scoprire i 
segreti che ti attendono. 

Babylon's Fall è un videogioco hack and 
slash di ruolo in terza persona. 

Il giocatore assume il controllo di una 
Sentinella, che deve scalare un'enorme 
torre nota come Ziggurat. 

| giocatori hanno iniziato in un'area hub 
nota come Sentinel Force HQ dove pos- 
sono interagire con altri giocatori, visitare 
negozi o fabbri per acquistare equipag- 
giamento e potenziamenti e accedere a 
missioni. 

Ogni missione può essere giocata da solo, 
sebbene il gioco supporti anche il multi- 
player cooperativo a quattro giocatori. | 
giocatori salgono da tre a quattro piani in 
ogni missione fino a raggiungere la cima 
della torre. 

Lungo la strada, i giocatori sploccheran- 
no bottino che può essere utilizzato per 
aumentare la forza dei personaggi. 

Ogni sentinella è dotata di due armi. 
Tuttavia, il giocatore è anche dotato di un 
dispositivo noto come Gideon's Coffin. 
La bara consente ai giocatori di traspor- 
tare altre due armi spettrali. Queste armi 
non possono più essere utilizzate una 


PRENOTA SUBITO PER OTTENERE a] 


scopri i tesori fiabeschi della 


volta esaurita la barra di energia spettrale, 
anche se si ricaricherà gradualmente nel 
tempo. 

Il gioco include cinque diversi tipi di armi, 
tra cui spada, martello, arco, asta e scudo. 
Alla fine di ogni livello, i giocatori sarebbe- 
ro stati premiati con bottino e equipaggia- 
mento. La qualità dell'equipaggiamento 
dipende dalle prestazioni del giocatore 

in un livello. | giocatori possono ottenere 
prestazioni migliori variando il loro stile di 
attacco, eliminando rapidamente i nemici 
e schivando gli attacchi. 

Il gioco è stato originariamente annun- 
ciato all'E3 2018 durante la conferenza 
stampa di Square Enix. 

Il gioco è stato nuovamente presenta- 

to all'E3 2021, con Square Enix che ha 
proclamato che il gioco avrebbe adottato 
il modello “game as a service” 

Ciò significa che il gioco sarà suppor- 
tato con aggiornamenti gratuiti, nuove 
modalità di gioco e contenuti al momento 
del rilascio. 

PlatinumGames ha aperto un nuovo stu- 
dio a Tokyo nel 2020 per aiutare lo studio 
a realizzare giochi dal vivo. 
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niziamo il primo appuntamento retrò 

dell'anno con un platform per Super 

Nintendo molto apprezzato dai 

videogiocatori. 

Demon's Crest, sviluppato e pub- 
blicato da Capcom nel 1994 è entrato 
nella storia non solo per essere un ottimo 
gioco, ma anche per aver come protago- 
nista Firebrand, il demone rosso che gli 
appassionati di Ghosts ‘n Goblins ricorde- 
ranno benissimo. 

Seppur nato come un semplice nemico, il 
demone ha avuto una serie tutta sua sin 
dai tempi del Game Boy con Gargoyle's 
Quest e Gargoyle's Quest Il per poi appro- 
dare in questa terza iterazione su Super 
Nintendo, probabilmente la più bella tra 

le tre. 

Demon's Crest riporta tutti gli elementi dei 
primi due capitoli e va a fondere anche 
qui le classiche meccaniche dei platform 
dell'epoca con elementi da RPG e Metroi- 
dvania. 

Il gioco vanta inoltre un progresso non li- 
neare con tanto di mappa del mondo libe- 
ramente esplorabile e location nascoste. 

Il titolo è poi ricco di segreti e contiene 
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Il demone di Ghosts ‘n 
Goblins in un gioco tutto suo! 


ben quattro finali differenti a seconda 

di come si porta a compimento la quest 
di Firebrand; uno di questi potrà essere 
ottenuto ad esempio raccogliendo tutti gli 
oggetti sparsi nei vari livelli di gioco e per- 
metterà di scontrarsi con un boss segreto 
che rasenta l'impossibile. 

Ma qual è la missione di Firebrand nel suo 
debutto in 16 bit? Tutto ruota nella ricerca 
di cinque pietre magiche che insieme 
donano un potere inimmaginabile. 

Ogni gemma ha un elemento in particola- 
re e garantisce abilità differenti al demo- 
ne; il Vento permette a Firebrand di volare 
liberamente, con la gemma della Terra è 
possibile distruggere le statue di pietra, 
con quella dell'Acqua il demone può agil- 
mente affrontare gli ambienti marini, men- 
tre quella del Tempo permette di ottenere 
la forma del Demone Leggendario dotata 
di una potenza di fuoco devastante (ogni 
nemico muore con un sol colpo!). 

Manca infine la gemma del Fuoco, quella 
basica in possesso di Firebrand che gli 
consente di sparare palle di fuoco dalla 
bocca, anche se alcune sue parti possono 
essere trovate nei vari livelli donando 
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potenziamenti e nuovi poteri. 

Le gemme permettono non solo di affron- 
tare al meglio determinati nemici in molti 
casi, ma anche di superare determinati 
ostacoli che alle volte - come dicevamo 
prima - possono celare livelli o tesori 
nascosti. 

Questa natura prelevata dai classici Me- 
troid e Castlevania incentiva il giocatore 
nell'esplorazione continua dei livelli e della 
mappa in cerca di ogni segreto possibile, 
soprattutto se si è completisti e si mira 

al boss segreto per il 100% di completa- 
mento. 

Il gioco risulta dannatamente bello da 
guardare con degli sprite stupendi ancora 
oggi, e anche dannatamente bello da 
giocare per via della sua non linearità che 
lo differenzia da molti titoli dell'epoca, così 
come i vari poteri che rendono Demon's 
Crest un gioco vario e divertente e mai 
noioso. 

Certo, la difficoltà in alcuni punti vi farà 
vacillare, ma non mollate perché il pla- 
tform di Capcom merita e va giocato fino 
in fondo, non ve ne pentirete. 
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ello, è uscito il Team of the 
Year, ma io non ho un soldo. 
Quante volte avete pronuncia- 
to, o sentito pronunciare dai 
vostri amici, questa frase? Il 
nostro 11 del mese prende spunto dalla 
crisi economica del calcio giocato, dove i 
colpi di mercato a parametro zero stanno 
diventando la norma, e viene anche 
incontro alle vostre tasche dato che, a 
parte qualche eccezione e il doveroso 
tributo ai recentissimi TOTY (che potete 
comunque sostituire con la versione 
base), non avrete bisogno di una mole 
assurda di crediti per metterlo in piedi. 
Eccovi dunque la Top 11 dei giocatori 
che al termine della stagione 2021/22 si 
ritroveranno senza contratto. In porta il 
migliore tra gli eleggibili sarebbe Onana, 
recentemente prenotato dall'Inter, ma per 
esigenze d'intesa schieriamo il capitano 
dell'Arminia Bielefeld, Stefan Ortega. Da- 
vanti a lui, nel terzetto centrale del nostro 
5-3-2, troviamo la coppia del Chelsea 
Rudiger - Christensen e il difensore del 
Bayern Niklas Sule, formidabile nella 
sua versione ShowDown che speriamo 
abbiate sbloccato. Sulle fasce troviamo 
lo juventino Cuadrado, pur in odore di 
rinnovo, e Azpilicueta, efficace anche se 
schierato sulla fascia “sbagliata” 
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In mezzo al campo ecco altri due espo- 
nenti della Serie A, forse i due giocatori 
dei quali si è dibattuto di più in relazione 
al rinnovo dei rispettivi contratti: Paulo 
Dybala e Franck Kessié, quest'ultimo in 
versione Rulebreakers, mentre a comple- 
tare il reparto è un grande ex del nostro 
campionato, Paul Pogba. 

Di punta ci affidiamo a una delle migliori 
versioni di Ibrahimovic, quella Winter 
Wildcards, viste nelle ultime versione di 
Fifa, carta costosa ma dalla quale non 
potete prescindere, mentre in attesa di 
poter mettere le mani sull'ambitissimo 
Mbappé TOTY potete tranquillamente 
“accontentarvi” della sua versione base. 
I moduli che vi suggeriamo di adottare 

a partita in corso sono il 3-4-1-2, con 
Dybala a suggerire dietro alle due punte 
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e la cerniera mediana formata da Pogba 
e Kessié (almeno l'ivoriano andrebbe 
tenuto bloccato per dare equilibrio alla 
squadra), e il 4-3-3 (4), quello con il COC 
centrale. 

In questo caso allargheremmo Sùle, 

il più rapido dei centrali, su una delle 
due fasce, Dybala al centro del trio di 
centrocampo e Cuadrado alzato a destra 
nel tridente assieme a Ibra e Mbappé. 
Con un allenatore di nazionalità fran- 
cese e appartenente a Premier League, 
Bundesliga a Serie A (dipende se vi inte- 
ressa alzare l'intesa di Azpilicueta, Sùle 
o Dybala), l'intesa della vostra squadra 
arriverà molto vicina a 100. 

Con il nostro 11 atipico ma sicuramente 
divertente, vi diamo appuntamento al 
mese prossimo! 
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“auricolari da gaming 
SYN buds core 


I nuovi Earbuds cablati di ROCCAT garantiscono un'alta qualità sonora per 


I gamer sempre in movimento 


occat pluripremiato brand di 
periferiche PC di proprietà 
di Turtle Beach (Nasdaq: 
HEAR), ha svelato i nuovissimi 
earbuds da gaming Syn Buds 
Core. 
| Syn Buds Core sono earbuds cabla- 
ti con jack da 3.5mm progettati per i 
gamer che giocano su più piattaforme 
in cerca di una soluzione versatile per il 
loro audio da gaming. 
I nuovi auricolari ROCCAT assicurano 
un audio immersivo grazie ai driver da 
10mm, e offrono una chat cristallina su 
ogni piattaforma, fissa o mobile. 
Gli auricolari Syn Buds Core dispongono 
di un cavo da 1,2m con microfono in li- 
nea e controllo volume, oltre ad un tasto 
multifunzione per rispondere e termina- 
re facilmente una chiamata. 
1 Syn Buds Core garantiscono versatilità 
e performance e sono disponibili da ora 
su www.roccat.com e presso i rivenditori 
autorizzati al prezzo consigliato di euro 
24,99. 
“Che si tratti di giocare, ascoltare mu- 
sica o allenarsi, gli auricolari Syn Buds 
Core offrono il massimo della comodità 
e del comfort, oltre ad un audio di alta 
qualità,’ dichiara René Korte, fondatore 
di ROCCAT e General Manager per le 
periferiche PC di Turtle Beach. 
“Il mobile gaming è già enorme e sta 
diventando sempre più grande, quindi 
abbiamo creato i Syn Buds Core per i 
fan di ROCCAT e per i gamer che voglio- 
no ottenere il massimo dai loro aurico- 
lari. | Syn Buds Core rappresentano una 
fantastica aggiunta al nostro portfolio in 


quanto offrono durata e componenti di 
qualità ad un prezzo accessibile. 

Gli auricolari Syn Buds Core possono 
essere collegati a qualsiasi dispositivo 
compatibile con un'interfaccia audio da 
3,5 mm. 

L'audio ricco, chiaro e coinvolgente 
pulsa attraverso potenti driver da 10 
mm, rendendo il gaming in movimento 
un'esperienza audio di qualità. 

| Syn Buds Core dispongono inoltre di 
una custodia in tessuto per un facile 
trasporto, oltre a tre diversi ear tip in sili- 
cone per garantire la perfetta vestibilità. 
| Syn Buds Core arrivano in ash black, 
con il logo ROCCAT in evidenza in silver 
grey, per un look elegante e raffinato. 
Nel sito aziendale viene riportato: 
Nintendo Switch ready 
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Risposta in frequenza dell'altoparlante: 
20 Hz - 20 kHz 

Dimensioni dell'altoparlante: 

10 mm con magneti al neodimio 
Controlli in linea: 

Controllo del volume principale e 
pulsante multifunzione (sui dispositivi 
supportati) 

Design del microfono: 

microfono integrato 

Design delle cuffie: 

cuffie intrauricolari 

Contenuto confezione 

Auricolari da gioco cablati da 3,5 mm 
3 set di auricolari in silicone 

Custodia per il trasporto in tessuto 
Guida Rapida 
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n questo GDR d'azione duro e puro, 

Jack affronta numerose sfide per re- 

stituire la luce ai Cristalli di un regno 

invaso dall'oscurità. 

Combatti e sconfiggi il nemico senza 
pietà con tantissime abilità e personalizza 
la squadra e l'esperienza di gioco grazie ai 
diversi livelli di difficoltà, alle varie classi e 
a un vasto arsenale di armi. 

Quando i Cristalli torneranno a splen- 
dere, giungerà una nuova era di pace o 
un'altra ondata di oscurità? Caratteristiche 
principali: 

LE BATTAGLIE PIÙ SPIETATE E DINAMI- 
CHE DELLA SERIE FF 

La storia è costellata da azione in abbon- 
danza. Oltre alle abilità dinamiche delle 
armi, i combattimenti sono enfatizzati da 
azioni e abilità iconiche della serie FF. 
Dopo aver azzerato la barra di logora- 
mento del nemico, sferra un colpo finale 
usando un impeto spirituale per polveriz- 
zare l'avversario cristallizzato. 

PASSA DA UNA CLASSE ALL'ALTRA IN 
COMBATTIMENTO 

Equipaggiando vari tipi di armi, come 
spadoni, pugnali e lance, determinerai la 
classe del personaggio. Acquisisci nuove 
abilità e classi grazie a un sistema di 
avanzamento del personaggio chiamato 
“Evoluzione delle classi" Inoltre, le armi e 
l'attrezzatura equipaggiate verranno rifles- 
se nell'aspetto del personaggio. 

LOOT ILLIMITATO, CRAFTING PROFON- 


DO E PERSONALIZZAZIONE VISIVA DEI 
PERSONAGGI 

Per la prima volta in assoluto in un capito- 
lo della serie FINAL FANTASY non MMO, 
ogni pezzo d'attrezzatura equipaggiato 


verrà rappresentato visivamente nel gioco. 


Un ricco sistema di crafting e un abbon- 
dante loot ti permettono di personalizzare 
l'aspetto di tutti i membri del gruppo e il 
tuo stile di gioco. 

MODALITÀ MULTIGIOCATORE 

Gioca in co-op fino a 3 giocatori nella 
modalità multigiocatore online. 

Scopri la storia principale e le missioni 
secondarie insieme ai tuoi amici. 

Team Ninja, la software house nipponica 
già autore dei due apprezzati capitoli 
della serie di Nioh, ha approfondito diversi 
aspetti della produzione, innanzitutto, 
viene chiarito come Stranger of Paradise 
rappresenterà una versione alternativa 
dell'originale Final Fantasy, e come in 
questo processo verrà coinvolto Jack e la 
sua trasformazione in Garland. 

"Credo che un buon antagonista dovreb- 
be avere una chiara ragione per cui è 
diventato un cattivo in primo luogo, quindi 
ho sentito che approfondire quell'aspetto 
di Garland sarebbe stato interessante", ha 
dichiarato il priducer Jin Fujiwara. 

“In Final Fantasy 1, lo vedi dall'inizio del 
gioco come un cavaliere che ha abbrac- 
ciato l'oscurità, ma la storia non approfon- 
disce mai il motivo per cui ha intrapreso 


coming soon 


“Il ricordo della lotta giacerà nel 
xZ4) profondo dei loro cuori...” 


quella strada. La storia di Stranger of 
Paradise Final Fantasy Origin è vista 
come una “rivisitazione alternativa” di 
Final Fantasy 1, è facile immaginarlo in un 
universo parallelo" 

Nel corso della storia si toccheranno 
diversi punti in comune con la fantasia 
finale ideata da Hironobu Sakaguchi, e si 
attraverseranno spesso gli stessi luoghi 
dell'originale JRPG, tra cui il ponte a nord 
di Cornelia e la cittadina di Pravoka. 
L'attenzione per il mutamento di Jack 

si rifletterà anche nel gameplay e nella 
rappresentazione estetica, che cercherà 
di far collidere la brutalità dell'oscurità che 
assale il protagonista con i canoni estetici 
che contraddistinguono la serie di Final 
Fantasy: “Dal momento che il percorso 
di Jack per diventare Garland funge da 
base per la storia, abbiamo deciso di 
prendere il suo impulso distruttivo - che 
non vediamo in altri protagonisti di Final 
Fantasy - come concetto centrale e 
tradurlo in vari elementi d'azione. Il primo 
che abbiamo presentato come concept 

è stato ‘Soul Burst: Inizialmente avevamo 
considerato qualcosa di più cruento, ma 
alla fine abbiamo optato per una rappre- 
sentazione cristallizzata, per combinare 
quella presentazione con la bellezza di 
Final Fantasy" le parole del game director 
Nobumichi Kumabe. 


funkomania 


a cura di Diego Pierantoni 


orniamo a parlare di pop e vista 

l'imminente uscita al cinema 

del nuovo film The Batman, ci 

sembrava doveroso raccontare 

il grande “rapporto d'amore” 
che lega l'azienda Funko con l'uomo 
pipistrello. Non possiamo infatti non 
definirlo tale questo rapporto, visto il 
grandissimo numero di uscite nel corso 
degli anni dedicato a questo personaggio 
iconico e soprattutto visto che i primissimi 
pop(chiamati funko force 2.0) usciti furono 
dedicati proprio a lui. 
Possiamo affermare che la grande ascesa 
dell'azienda americana sia partita proprio 
da quelle primissime statuette di Batman 
e questo avrà inciso sicuramente nelle 
scelte di produzione durante i 12 anni 
seguenti. 


Per menzionarli tutti servirebbero più 
pagine, ma ci concentreremo su quelli più 
particolari. 

Iniziamo dal più grande, di dimensioni, un 
batman di 50cm realizzato per gli 80 anni 
del cavaliere oscuro. Non a caso è stato il 
primo pop di questa misura mai realizzato. 
Per lo stesso anniversario è stato prodotto 
anche un batman “jokerizzato", questa vol- 
ta di dimensioni standard,con colorazione 
bianca e il tipico trucco del Joker. 
Sappiamo anche che Funko è molto at- 
tenta al sociale, e allora non poteva man- 
care il batman per la lotta contro il tumore 
al seno dove sono stati donati oltre 25mila 
dollari ad un'associazione dedicata. Per 
questo scopo sono stati prodotti anche al- 
tri personaggi DC tra cui Wonder Woman 
e Harley Queen. 

E' giusto parlare anche di uno dei pop più 
rari dell'uomo pipistrello, ovvero quello 
prodotto in soli 1500 esemplari in occasio- 
ne del New York Comic Con. Quest'edizio- 
ne esclusiva supera i 1000$ di valore ed è 
una delle più ricercate tra i collezionisti. 

E' stata dedicata un'uscita anche al primo 
fumetto dell'eroe di Gotham City, parliamo 
del 1940, anno in cui fece il suo debutto 
Batman, e Funko ha una sua linea tutta 
dedicata alle copertine dei fumetti. Dopo 
aver dedicato la prima uscita a Super- 
man, corre ai ripari per non rovinare il 
rapporto con il cavaliere oscuro, e lancia il 
“comic-cover Batman” dove sullo sfondo 
del fumetto troviamo la riproduzione del 
protagonista. 

Potremmo continuare davvero per molto 
citando il batman samurai,quello natalizio 
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in vestaglia, quello in colorazione rossa 

o tutti quelli dedicati ai vari film, tra cui il 
Batman e Robin interpretato da George 
Cloney o il cavaliere oscuro di Christian 
Bale. 

E parlando di film, facciamo un approfon- 
dimento proprio sull'ultima produzione in 
ordine di tempo, dedicata agli eventi della 
città di Gotham. Ci riferiamo chiaramente 
al film The Batman, diretto da Matt Ree- 
ves, regista conosciuto per gli ultimi 2 ca- 
pitoli del brand “Il pianeta delle scimmie” 
e scelto nel 2017 come sostituto di Ben 
Affleck per la regia di questo film. 

Il protagonista lo conosciamo tutti, Robert 
Pattinson, un idolo per le ragazze nate 

a cavallo tra gli anni 90 e i primi 2000 
che hanno consumato i dvd della saga 

di Twilight di cui ne era il personaggio 
principale. 


In questo reboot della serie, troveremo 
altri volti noti agli appasionati del fumetto 
come L'enigmista, Pinguino e Catwoman. 
Quale miglior occasione per Funko di pro- 
durre una nuova wave dedicata a Batman 


se non questa? 

Una wave tra l'altro molto corposa in 
quanto sono previste ben 3 versioni 
diverse dell'uomo pipistrello, di cui una 
più grande, i 2 villains, e Catwoman sia da 
sola che con la moto. 

Ma le sorprese non finiscono qui perché 
sono in uscita anche la batmobile con 
Batman e i portachiavi. 

Possiamo dire che Funko non ci delude 
mai e che attenderemo con ansia l'uscita 
del film ma soprattutto l'uscita dei nostri 
amati Pop dedicatigli. 
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world 


a cura di Marco Grande Arbitro 


o scorso dicembre ha visto la luce un nuovo formato di 


gioco chiamato Alchemy. 


Destinato esclusivamente per il videogame Magic the 
Gathering Arena, Alchemy è un formato composto da 
tutte le espansioni legate allo Standard più una serie 


effetti sono permanenti e casuali, come quelli visti in giochi come 


Hearthstone o Legends of Runeterra). 


di carte digitali impossibili da replicare nel gioco cartaceo (gli 


Si tratta di un deck Cleric Tribal che 
sfrutta le meccaniche: Life, Hatebear e 
Midrange. Le terre bifronte "Pathway" 
permettono di giocare qualsiasi cosa, 
hanno avuto lo stesso impatto delle 
"Shockland" nel 2004/2005. Questa 
possibilità di permette di giocare l'unica 
carta blu, ovvero: il polimorfo "Mimic 
del Lago di Vetro // Sponde del Lago di 
Vetro", che permette di attivare le combo 
dei chierici copiando i più forti del deck. 
Il cuore del deck sono le creature, che 
possiamo dividere per categoria. Vedia- 
mo: 

- Creature Life: ("Lunarca Veterano // 
Fantasma Luminoso" e "Chierico del 
Vincolo Vitale"); 

- Creature da opposizione ("Vincolama- 
gie d'Élite" e "Apparizione dell'Enclave 
Celeste"; 

- Creature da potenziamento ("Voce dei 


Benedetti", "Angelo dell'Unità" e "Valchi- 
ria Virtuosa"); 

- Creature di utilità ("Orah, Gerofante 
dell'Enclave Celeste" e "Capitano Inqui- 
sitore"). 

Il deck ha una meccanica molto sempli- 
ce, ma sempre efficace: nei primi turni 
si giocano i chierici veloci che fanno 
guadagnare punti vita, per poi giocare le 
creature d'opposizione e le creature di 
potenziamento. 

L'avversario si ritroverà senza carte utili, 
inoltre dovrà scontrarsi con un piccolo 
esercito di creature molto difficile da 
bloccare! Il resto delle magie è composto 
da: "Verso Evanescente" (uno dei migliori 
removal dell'attuale Standard /Alchemy, 
ottimo per eliminare piccole creature) e 
"Pira degli Eroi" (ricorda molto l'arte- 
fatto Capsula della Genesi, ma molto 
equilibrata, torna utile per recuperare le 


In questi mesi gli utenti hanno risposto con entusiasmo alla 
nuova proposta della Wizards, sono usciti fuori interessanti deck 
come quello che vi proponiamo: l'Esper Clerics di Salazarqui. 


4 Dimenticanza 

3 Classe del Paladino 

3 Castigo Divino 

3 Apparizione dell’Enclave Celeste 
2 Posizione Valorosa 


creature da combo). 

In sideboard vediamo le seguenti carte: 
"Dimenticanza" (scarta-carte contro il 
cimitero, torna utile contro i Combo e i 
Control del formato), "Castigo Divino" 
(removal potenziato contro i permanenti 
neri), "Posizione Valorosa" (removal e 
carta da protezione contro le rimozioni), 
"Classe del Paladino" (ottimo incantesi- 
mo di opposizione e di potenziamento) e 
le restanti copie di "Apparizione dell'En- 
clave Celeste". 

La bellezza di questo deck è l'immedia- 
tezza: fin dai primi turni diventa insidioso, 
molte volte è una garanzia di vittoria. 
Questo è un deck anche facile da mon- 
tare: se siete giocatori assidui di Magic 
Arena avrete sicuramente la maggior 
parte delle carte, mentre se invece foste 
alle prime armi lo potrebbe realizzare 
abbastanza facilmente (pensate che non 
sono presenti rare mitiche). 

Gli unici avversari del deck sono i 
Control: effettivamente ci sono magie 
anti-rimozione, ma non ci sono magie 
anti-counter... 

A dirla tutta mancano proprio in questo 
attuale periodo di gioco. In ogni caso, 
consiglio vivamente di sfruttarlo in 
questa fase di meta: non ve ne pentirete, 
si potenzierà con l'uscita della prossima 
espansione “Kamigawa: Dinastia Neon”! 
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a cura di Jacopo Filisetti 


moto G200.emoto G5I 


ui ha annunciato la disponibilità in Italia di due nuovi 


dispositivi, entrambi compatibili con le reti di nuova generazione 


otorola ha annunciato l'inizio 
delle vendite in Italia di due 
degli smartphone che aveva 
presentato lo scorso mese 

di novembre:moto g200 5G 
viene proposto a 599,90€ nella variante 
da 8/128GB dal colore Stellar Blue, moto 
g51 5G viene invece posizionato a 279,90€ 
nella variante Indigo Blue da 4/128GB 


Motorola moto g200 

Dotato della piattaforma mobile Snapdra- 
gon 888+ 5G, moto g200 5G è pensato 
“per gli utenti che desiderano prestazioni 
di alto livello e velocità 5G a costi non 
eccessivi", sottolinea il produttore. 

Punta a offrire un'esperienza d'uso di 
fascia alta e un buon comparto fotogra- 
fico, oltre al supporto dell'Intelligenza 
Artificiale e delle feature Snapdragon Elite 
Gaming. 

Oltre al 5G, lo smartphone può beneficia- 
re del supporto alle reti Wi-Fi 6E, mentre 
lato multimedia abbiamo Dolby Atmos e 
Snapdragon Sound. 

Il display è un Full HD+ Max Vision da 
6,8" caratterizzato da un refresh rate 

di 144 Hz e dalla certificazione HDRI0, 
vantando inoltre della capacità di coprire 
l'intero gamut DCI-P3. 

E' dotato di tre fotocamere al posteriore, 
fra cui la principale da 108 MP che può 
combinare pixel 9 volte più grandi in 

uno solo, una ultra grandangolare con 
funzione Macro Vision, e un sensore di 
profondità che opera con la principale per 
implementare effetti creativi negli scatti, 
come ad esempio lo sfocato nello sfondo. 
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moto g200 5G è in grado di registrare 

in 8K e supporta la modalità Ready For, 
che permette di collegare il telefono a 
uno schermo più grande, via cavo o via 
wireless, abilitando un'esperienza d'uso 
più coinvolgente. 

Lo smartphone può essere sbloccato via 
sensore di impronte laterale, e utilizza una 
batteria da 5000MAR ricaricabile a 33W. 
Di seguito la lista delle specifiche tecni- 
che completa: 

Schermo: 6,8” 144 Hz, FHD+ (1080x2460), 
396ppi, 20:9, IPS TFT LCD 

CPU: Qualcomm Snapdragon 888+ 5G 
RAM: 8 GB LPDDR5 

Archiviazione: 128GB UFS 31 

Fotocamera posteriore 

Principale: 108 megapixel, (f/1.9, 21Km) | 
Ultra Pixel 

Grandangolo: 8 megapixel (f/2.2, 112Xm) | 
120° | Macro Vision | distanza fuoco 3cm 
Profondità: 2 megapixel, (f/2.4, 1.75um) 
Fotocamera frontale: 16 megapixel, (f/2.2, 
1.0um) | Quad Pixel technology 
Connettività: 5G, Wi-Fi 802.11 ax, Wi-Fi GE. 
Bluetooth 5.2, NFC, GPS, A-GPS, LTEPP, 
SUPL, GLONASS, Galileo, USB 3.1 Type-C 
Batteria 5.000 mAh con Turbo Charge 
33W 

Dimensioni: 168.07 x 75.53 x 8.89mm 
Peso: 202 grammi 

OS: Android 11 


Motorola moto g515G 


Connettività di nuova generazione a buon 
prezzo 

Motorola g515G è un dispositivo dotato 
di un display da 6,8” Full HD+ a un 


massimo di 120Hz e una tripla fotocamera 
posteriore, con la peculiarità di offrire la 
connettività 5G a un costo abbordabile. 
Dietro troviamo un sensore da 50 MP con 
tecnologia Quad Pixel, un modulo con 
obiettivo ultra-grandangolare da 118X e 
infine un modulo Macro. 

E' alimentato dalla piattaforma mobile 
Qualcomm Snapdragon 480 Pro, offrendo 
prestazioni sensibilmente superiori rispet- 
to alla precedente generazione. 

Usa una batteria da 5.000mAh, anch'essa 
con ricarica rapida da 33W. 

Dati tecnici: 

Schermo: 6,8” Max Vision, FHD+ 
(2400x1080) | 20:9 , LCD | 120Hz refresh 
rate 

CPU: Qualcomm Snapdragon 480 Pro 
RAM: 4GB 

Archiviazione: 128 GB 

Fotocamera posteriore 

Principale: 50 megapixel, f/1.8, 0.64Xm) | 
1/2.76" 

Grandangolo: 8 megapixel, (f/2.2, 112um) 
| POV 118° 

Macro: 2 megapixel, (f/2.4, 1.75um) 
Fotocamera frontale: 13 megapixel, (f/2.2, 
112um) 

Connettività: dual nano-SIM, 5G, Wi-Fi 
802.11 ac, Bluetooth 5.1, GPS, AGPS, 
LTEPP, SUPL, GLONASS, Galileo, USB 2.0 
Type-C, 3,5 mm jack 

Batteria 5000 mAh 

Dimensioni: 170.47 x 76.54 x 9.13 mm 
Peso: 208 grammi 

OS: Android 11 
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n questo nuovo capitolo d'avventura 
tridimensionale, i giocatori vesti- 
ranno i panni del piccolo Kirby, la 
palletta rosa che proprio quest'anno 
festeggerà il suo 30esimo comple- 
anno. Kirby è impegnato nella ricerca dei 
Waddle Dee in un mondo sconosciuto: 
la palla “aspiratutto” di Nintendo deve 
salvarli dalla prigionia da parte di un grup- 
po di misteriosi nemici, e nel farlo potrà 
contare sull'aiuto di Elfilin, utilizzabile da 
un secondo giocatore grazie alla modalità 
cooperativa in locale. 
| giocatori potranno invitare un amico e 
vivere l'avventura in coppia condividendo 
uno dei due Joy-Con, mentre grazie a una 
modalità online sarà possibile accedere a 
una sorta di leaderboard e scoprire quanti 
Waddle Dee sono stati salvati in tutto il 
mondo, oltre all'abilità di copia più popo- 
lare in quel particolare momento. 
Kirby e la Terra Perduta permetterà di 
esplorare una serie di ambientazioni 3D 
e utilizzare abilità inedite per affrontare 
gli avversari e risolvere le numerose sfide 
basate sul platform. 
Il gioco includerà una serie di biomi come 
quelli visti in Super Mario Odyssey, che 
potranno essere esplorati da cima a fondo 
per salvare il maggior numero possibile 
di Waddle Dee.Ci sarà spazio anche per 
la Città di Waddle Dee, che fungerà da 
hub centrale dell'avventura e si svilupperà 
sempre di più in base al numero di perso- 
naggi salvati durante l'avventura, offrendo 
nuovi negozi e vari tipi di minigiochi capa- 


ci di rendere l'esperienza di gioco ancora 
più variegata e profonda. 

Caratteristiche della serie 

Kirby risiede nel pianeta Popstar nella 
terra di Dream Land. La pace di quel ter- 
ritorio viene però spesso sconvolta dalle 
minacce, sia terrestri che extraterrestri, e 
spetta a Kirby fronteggiarle. 

Egli può, grazie alla sua struttura fisica, 
aspirare e ingoiare nemici e oggetti. A dif- 
ferenza dei classici giochi di piattaforme, 
in cui si può saltare in modo limitato, nei 
giochi Kirby può saltare continuamente e 
rimanere sospeso in aria. Altra caratteri- 
stica fondamentale dei giochi della serie 
è quella di poter assorbire i nemici ed 
acquisirne i poteri, come sputare fuoco, 
impugnare una spada, lanciare scintille 

in ogni direzione o attaccare i nemici con 
un combattimento corpo a corpo diretto. 
Questo elemento di gioco è stato introdot- 
to solamente dal secondo capitolo della 
serie, Kirby's Adventure. 

Mentre alcuni nemici donano delle abilità 
diverse se assorbiti, altri invece non re- 
galano nessun potere. In Kirby's Dream 
Land, Kirby non poteva assorbire le abilità 
dei nemici, ma acquisiva dei poteri grazie 
ad alcuni oggetti (come il Curry superpic- 
cante). Il personaggio dispone inoltre di 
una barra dell'energia che mostra il danno 
ricevuto. 

Kirby può recuperare l'energia persa 
mangiando diversi cibi. Sparsi per i livelli 
ci sono i più ben rari Bon Bon che conferi- 
scono un breve periodo di invulnerabilità, 


la nuova avventura con protagonista 
la buffa palletta rosa potra essere 
affrontata insieme a un amico 


accompagnato da un tema musicale. 
Tradizionale della serie è accompagnare 
l'avventura normale con dei minigiochi 
speciali che regalano vite extra e premi 
vari. Alla fine di ogni mondo, come di 
consueto, Kirby dovrà sfidare un potente 
boss. Altri boss poco potenti, chiamati 
miniboss, possono essere affrontati in 
alcuni livelli. 

Molti personaggi ricorrenti compaiono 
durante la serie sia alleati che nemici. 

Il più frequente è King Dedede, un avido 
uccello blu simile a un pinguino e auto- 
proclamato sovrano di Dream Land. La 
sua natura egoista spesso porta lui e Kir- 
by a scontrarsi, tuttavia a volte si allea con 
Kirby quando appare una minaccia più 
grande. Un altro personaggio importante 
della serie è l'enigmatico Meta Knight, 

un cavalleresco uomo mascherato che 
desidera un giorno combattere il guerriero 
più forte della galassia. 

Ogni volta che lui e Kirby duellano, offre 
sempre a Kirby una spada in anticipo 

in modo che il combattimento sia leale. 
Anche se il suo vero volto assomiglia a 
quello di Kirby, la natura del suo legame 
con quest'ultimo rimane un mistero. 

I principali giochi di Kirby sono platform 
d'azione a scorrimento laterale. Kirby deve 
correre, saltare e attaccare i nemici men- 
tre attraversa una serie di aree, risolvendo 
enigmi e combattendo contro i boss lungo 
la strada. 
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